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Museum Sumpah Pemuda adalah satu-satunya museum yang mendokumentasikan 
kegiatan Sumpah Pemuda secara lengkap. Selain dokumentasi, museum ini juga 
mempunyai tujuan yaitu menanamkan nilai-nilai Sumpah Pemuda yaitu persatuan. 
Mirisnya, Museum Sumpah Pemuda tidak pernah mencapai target kunjungan 
dalam beberapa tahun terakhir padahal nilai-nilai Sumpah Pemuda dinilai mulai 
luntur dibuktikan dengan intoleransi dan radikalisme yang sedang marak di 
Indonesia. Berdasarkan hal tersebut penulis menggagas penyelesaian masalah 
berupa Perancangan Promosi Museum Sumpah Pemuda. Agar perancangan ini 
bisa tepat sasaran, penulis melakukan penelitian berupa wawancara, observasi, 
studi eksisting, dan studi referensi untuk mengetahui kebiasaan dan perilaku dari 
target perancangan. Promosi ini juga dilakukan dengan berbagai macam media 
yang dekat dengan target perancangan melalui sebuah pendekatan berdasarkan 
Sugiyama dan Andree yaitu AISAS. Perancangan ini diharapkan bisa menaikkan 
pengunjung Museum Sumpah Pemuda dan di dalamnya para pengunjung bisa 
mempelajari dan menanamkan nilai-nilai dari Sumpah Pemuda itu sendiri. 
 




Youth Pledge Museum is the one only museum that documents the whole event of 
Youth Pledge declaration. Furthermore, this museum has an initial goal that is to 
be a place where youth can learn about the Youth Pledge’s essence which is unity. 
Sadly, Youth Pledge Museum doesn’t reach its visitors target in late several years, 
even though the essence of Youth Pledge seems to start fading proven by 
radicalism and intolerance in Indonesia lately. From this problem, a promotion 
seems can be the solution. The writer uses mixed observation methods by doing 
interview, patricipant observation, existing observation, and reference 
observation so that the promotional design reachs its target. Besides that, the 
writer also studied about consumer’s behavior. The writer uses several media that 
conscious and unconsciously met in their daily life and strategy from Sugiyama 
and Andree which is AISAS to boost the efectivity of this promotional design.  
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